
第１学年１・2組  生活科学習指導案 

                            指導者  Ｔ１西村 奈緒 

                                 Ｔ２椎木 晶子 

 

[研究主題] 

  各教科等におけるＩＣＴを活用した「わかる授業」の創造 

 ～児童同士が「対話」を通して理解を深める学習指導法を探って～  

 

[研究仮説] 

  各教科等の学習指導において、授業のねらいに即したＩＣＴの活用をすれば、児童が思考の

場面で対話をし、理解を深め「わかる授業」が効果的に実現できるであろう。 

 

１ 単元名   つくろう あそぼう 

 

２ 単元設定の理由 

 ○ 本学年の児童 43名（男子 23名、女子 20名）は、いろいろな学習活動に興味をもち、意

欲的に取り組むことができる。その中で、特に多様な活動ができる生活科の授業を楽しみに

している。生活科の学習では、２学期に入り、世話をしてきた植物の種を集めたり、校庭や

学年園で見付けた虫を観察し、餌やすみかを工夫して大切に育てたりして、身近な自然と楽

しみながら関わってきた。 

また、２年生の「ハッピーおもちゃランド」に招待されて、手作りのおもちゃの楽しさを

味わい、手作りの遊びのおもしろさに気付き、つくって遊ぶことへの意欲は高まってきてい

る。十月の全校集会では、学級の枠を外して学年の友達と力を合わせながら、魚つりの店づ

くりをして、店の人や客になって楽しむ経験をした。 

   しかし、自分が楽しみたいという意識が強く、みんなで楽しく遊ぶための工夫を考えたり、

相手意識をもって考えたりするまでには至っていない。 

  

 ○ 本単元は、学習指導要領の内容（６）「身近な自然を利用したり、身近にある物を使った

りなどして、遊びや遊びに使う物を工夫してつくり、その面白さや自然の不思議さに気付き、

みんなで遊びを楽しむことができるようにする。」を受けて設定したものである。秋の校庭

や公園で集めた葉や木の実を使って、おもちゃや飾りを工夫してつくったり、遊び方を工夫

したりすることが主な活動である。その活動を通して、遊びの面白さや自然の不思議さに気

付くとともに、みんなで遊びを楽しむことができるようにすることをねらいとしている。ま

た、２年生を招待する活動の中で、楽しみながら人とかかわり、楽しんでいる相手の姿を見

ることで、相手意識をもって考えることができると考え、本単元を設定した。 

 

 ○ 指導にあたっては、前単元「たのしい あきいっぱい」と関連を図り、自分たちの集めた

葉や木の実などを使った遊びを広げ、「見付けた秋のもので遊びたい。」という思いをふくら



ませるようにしたい。そして、子どもたち一人一人の思いや願いを発展させ、遊ぶもの等を

つくることで、さらに秋とかかわる楽しさを味わうことができると考える。試し遊びを繰り

返し、改良して遊んだり、ルールの工夫を考えたりする中で、友達と共に作ったり遊んだり

助け合ったりすることができる。「あきのおもちゃやさん」での活動では、グループの友達

と協力して自分たちの力で遊びをつくったり工夫したりする楽しさやおもしろさを実感し

ながら、自分や友達のアイデアや工夫等のよさに気付くようにしたい。 

 さらに、２年生を招待して楽しんでもらう活動を通して、相手を意識しながら遊び方の工

夫を考えたり、相手の喜びを実感したりすることで、人とのよりよい関わりに気付くように

したい。 

 ＩＣＴの活用については、これまでも学習活動の導入や振り返りで動画や写真を使ってき

た。子ども達は、映し出された映像を見ることで活動の意欲が高まり、「みんなの前で話し

たい。」「知っていることや分かったことをもっと話したい。」と伝え合う場面でも活発にな

る。 

本時では、それぞれのグループが「あきのおもちゃやさん」のお店の開き方や遊び方の工

夫を考える思考場面で、タブレットＰＣを使って２年生の活動の様子を参考にする。その際、

工夫を見付けて「これは、楽しくなるひみつだね。」と友達に伝えることができるようにし

たい。 

 

３ 目標 

観 点 目 標 

生活への 

関心・意欲・態度 

〇 秋の身近な自然や身の回りにあるものを使った遊びに関心を

もち、遊んだり、遊びに使うものをつくったりして、みんなで楽

しく遊ぼうとする。 

活動や体験についての 

思考・表現 

〇 秋の身近な自然を生かした遊びを考えたり、遊びに使うものを

自分なりに工夫してつくったり、みんなで楽しく遊べるように遊

びの約束やルールを考えたりしながら、みんなで遊びを楽しむこ

とができる。 

〇 秋の身近な自然を生かした遊びを考えたり、遊びに使うものを

自分なりに工夫してつくったり、みんなで遊んだりすることを通

して、楽しかったことや気付いたりしたことなどを工夫して表現

することができる。 

身近な環境や 

自分についての気付き 

〇 秋の身近な自然を生かして遊んだり、遊びに使うものを工夫し

てつくったりする楽しさやおもしろさ、自然の不思議さ、みんな

で遊ぶことの楽しさに気付く。 

〇 秋の自然や身近にあるものを活かした遊びや遊びに使うもの

を工夫してつくる中で、自分や友達のよさや頑張りに気付く。 

○ ２年生を招待して一緒に楽しむことで、相手を意識しながら人

と関わることの楽しさやよさに気付く 



 

 

４ 指導計画（総時数１４時間） 

次 ねらい 主な学習計画・内容 【評価規準】(主な評価方法) 

1 

(4) 

 

〇 校庭や公園で集めた葉

や木の実、身の回りの材

料を使って、おもちゃや

楽器を工夫してつくり、

自分でおもちゃを作り出

す面白さや、自然の不思

議さに気付くことができ

る。 

１ 校庭や公園で集めた葉

や木の実、身の回りから

集めた材料を使って遊

ぶ。        ① 

２ 校庭や公園で集めた葉

や木の実、身の回りから

集めた材料を使ったおも

ちゃや楽器を考える。① 

   

３ おもちゃや楽器を工夫

してつくりながら遊ぶ。      

② 

【関】自分たちで集めた葉

や木の実に関心をもち、

それらの特徴を生かした

おもちゃをつくろうとし

ている。(発言内容、行動

観察) 

【思】集めた自然物の中か

ら、使ってみたいものを

選び、試したり、見立て

たりして、工夫しながら

おもちゃや楽器をつくっ

ている。(行動観察、ワー

クシート記述内容) 

2 

(6) 

〇 つくったおもちゃで友

達と一緒に遊びながら、

もっと楽しく遊べるよう

に、おもちゃのつくり方

や遊び方を工夫すること

ができる。 

１ つくったおもちゃでグ

ループの友達と一緒に遊

びながら、もっと楽しく

遊べるように、つくり方

や遊び方を工夫する。  

  ② 

２ 「あきのおもちゃやさ

ん」を開く計画を立て、

おもちゃを改良したり、

遊び方を工夫したりす

る。 

② 

３ 「あきのおもちゃやさ

ん」で学年の友達一緒に

遊びを楽しむとともに、

活動を通して気付いたこ

とを振り返り、伝え合う。  

② 

【思】実際に遊ぶ中で、み

んなが楽しく遊べるよう

に考え、遊びのルールや

約束を工夫している。 

 (行動観察、ワークシート

記述内容) 

【気】遊びのルールや約束

を工夫すると楽しく遊べ

ることや、友達のおもち

ゃや楽器には、自分の物

とは違うよさがあること

に気付いている。 

(発言内容、ワークシート

記述内容) 

 

3 

(4) 

○ ２年生を招待して、お

店の開き方やおもちゃの

１ ２年生と一緒に楽しく

遊ぶためには、お店の開

【気】相手が２年生である

ことを考えて、お店の開



遊び方を工夫し、相手を

意識しながら、人と関わ

ることの楽しさやよさに

気付くことができるよう

にする。 

き方やおもちゃの遊び方

をどう工夫したらよいか

を話し合う。お店の開き

方や遊び方を変える。 

（本時１／２）②   

２「あきのおもちゃやさん」

で２年生と一緒に楽し

む。        ① 

３ 活動を通して、気付い

たことを伝え合う。 ①         

き方や遊び方を工夫に気

付いている。 

(発言内容、行動観察) 

【気】相手を意識しながら

一緒に楽しみ人と関わる

ことの楽しさやよさに気

付いている。 

 (発言内容、ワークシート

記述内容) 

 

 

５ ICTの活用について 

 本時における ICT活用場面 

  活用場面  活用方法・ポイント 期待される子どもの姿・力 

１ 全体でお店の開き方やお

もちゃの遊び方の工夫を

見付ける場面 

電子黒板に、交流した時の

写真を映し出し、２年生の工

夫を共通理解する。 

楽しく遊んだ場面が映さ

れ、相手意識をもって意欲

的に学習しようとする。 

２年生のおもちゃランド

の工夫を見付けようとす

る。 

２ グループでお店の開き

方やおもちゃの遊び方の

工夫に気付く場面 

グループ毎に、タブレット

ＰＣで写真を見ながら、友達

同士で考える。 

写真を見ながら気付いた

秘密を友達に話す。 

 

３ 全体にグループで気付

いた工夫を伝え合う場面 

電子黒板に参考にした写真

を映し出し、全体で共通理解

する。 

友達の気付いた工夫に共

感する。 

４ まとめる場面 電子黒板に前時の動画を映

し出し、次時への意欲をもつ。 

自分たちのよさを実感

し、さらに意欲をもつ。 

 

 

６ 本時学習（第三次 第１時） 

   （１）日時  平成２７年１１月２５日（水）第５校時 於：１学年１・２組教室・廊下 

   （２）主眼… ２年生が招待してくれた「ハッピーおもちゃランド」の写真や経験したこ

とを通して、楽しんでもらえるお店の開き方や遊び方に気付くことができる。 

   （３）準備… 教師：電子黒板、タブレットＰＣ、あきのおもちゃ 

          児童：タブレットＰＣ 

 



   （４）展開 

   学習活動 ○指導・支援上の留意点 【評価規準】（主な評価方法） 

導

入 

１ 前時までの活動を振

り返り、本時のめあてを

確かめる。 

 

○ 「あきのおもちゃやさん」

で遊んだおもちゃを見ながら

振り返り、楽しく遊んだこと

を思い出すことができるよう

にする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

展

開 

２ ２年生の「ハッピーお

もちゃランド」の楽しく

なる秘密を参考にして、

お店の開き方や遊び方

の工夫を考える。 

 

（１） 全体で、写真を見

て、２年生の「ハッピ

ーおもちゃランド」の

秘密を見付ける。 

 

  

 

・大きな声で「いらっしゃ

いませ。」といってくれ

たよ。 

 

・スタンプカードがあって

楽しかったよ。 

 

 

（２） お店のグループ

で、２年生の「おもち

ゃランド」の秘密を見

付ける。 

 

 

 

○ 一緒に楽しんだ「ハッピー

おもちゃランド」の秘密を見

付けられる写真を用意して電

子黒板に映し出す。 

＜活用場面①＞ 

 

○ 「ハッピーおもちゃランド」

には、秘密があったことに気

付けるようにする。初めは、

全体で秘密を見付けること

で、自分たちで秘密を見付け

られるようにする。 

 

○「いらっしゃいませ。」と呼び

かける写真を映し出す。 

 

 

○ スタンプカードにスタンプ

を押してもらっている写真を

映し出す。 

 

○ グループ毎に、タブレット

ＰＣを使って、写真を見なが

ら楽しくなる秘密を見付け

る。 

＜活用場面②＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【気】相手が２年生であるこ

とを考えて、お店の開き方

や遊び方の工夫に気付い

ている。 

(発言内容、行動観察) 

 

 

２ねんせいに「あきのおもちゃやさん○○」でたのしんでもらうくふうをかんがえよう。 



 

＊予想される児童の発言 

（遊び方について） 

・ 遊び方をしてみせてい

たよ。 

・ お手本をみせていた

よ。 

・ たいけつしていたよ。 

・ ルールを紙に書いてい

たよ。 

 

（仕事の役割について） 

・ 帰る時に、「ありがとう

ございました。」と言っ

ていたよ。 

・ 手をたたいて応援して

くれていたよ。 

・ 遊んでいる時もしてい

る人を見ていたよ。 

・ わからないところをお

しえていたよ。 

 

○ タップをすれば、ふきだし

で言葉がでてくる写真を用意

し、秘密に気付けるように支

援する。 

 

○ 秘密をうまく見付けること

が難しい児童には、声かけを

して気付くことができるよう

に支援する。 

 

 

・あきのきらきらようふくあく

せさりいやさん 

・いっぱいおちるよどんぐりお

としと、いっぱいはいるよけ

んだまやさん 

・あきでつくったまといれとす

べりだいやさん 

 

 

・どんぐりコロコロ、バランス

やじろべえやさん 

・しかけがいっぱいあそんでた

のしいめいろやさん 

・みんなであそぼうがっきやさ

ん 

終

末 

３ 全体で、気付いたこと

を伝え合う。 

 

 

○ 電子黒板に写真を示しなが

ら、気付いたことを伝えるこ

とができるようにする。 

＜活用場面③＞ 

 

○ 次時は、気付いたひみつを

もとに、グループ毎にさらに

工夫をすることを知らせ、意

欲をもつことができるように

する。 

 

ご指導のほど、よろしくお願いします。 

 

Ｔ１（１の２教室） 

Ｔ２（１の１教室） 



【おもちゃで遊んでいる】 

７ 授業実践 

学習計画 指導の実際 

１ 前時までの活動を振り返り、本時のめあて

を確かめる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ ２年生の「ハッピーおもちゃランド」の楽

しくなる秘密を参考にして、お店の開き方や

遊び方の工夫を考える。 

Ｔ：生活科で、前の時間は何したかな。 

Ｃ：あきのおもちゃやさん。 

Ｃ：お店の人とお客さんになってした。 

Ｔ：秋のおもちゃやさんは楽しかった。 

Ｃ：楽しかった。 

Ｃ：みんなが来てくれてうれしかったよ。 

Ｔ：ここに秋のおもちゃを持ってきたよ。 

Ｔ：どんなおもち

ゃが楽しか

ったか教え

てくれる人。 

Ｃ：めいろに、落

とし 穴があ

って おもし

ろかった。 

Ｔ：みんなの前で

めいろをし

て見せてく

れる人。 

Ｃ：（めいろ、 

たいこ、 

どんぐりごまをして見せて、見ている子ど

も達は、笑顔になっていた。）          

Ｔ：秋のおもちゃを工夫して、楽しかったね。

次は、どうしたいって言っていたかな。 

Ｃ；２年生に遊んでもらいたい。 

Ｔ：（２年生を呼ぶためにおもちゃ屋さんの）

名前をつけたね。言ってくれる。 

Ｃ：あきのおもちゃやさん２ 

Ｃ：おもちゃやお店を進化させる。 

 

 

Ｔ：みんなも２年 生のところへ遊びに行った

ね。 

２ねんせいに「あきのおもちゃやさん２」でたのしんでもらうくふうをかんがえよう。 



【電子黒板を活用し

て秘密を探す】 

【めあてを確認する】 

（１）全体で、写真を見て、２年生の「ハッピ

ーおもちゃランド」のひみつを見付ける。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（２）お店のグループで、２年生の「おもちゃ

ランド」の秘密を見付ける。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ｔ：楽しくなる秘

密があった

んだね。今日

探してみよ

うね。 

 

 

 

Ｔ：（２年生が呼び込みをしている写真を映し

出す。） 

Ｃ：「いらっしゃい              

  ませ。」って言っ

ている。 

Ｔ：「いらっしゃいま

せ。」って言われ

たらどんな気

持ちになる。 

Ｃ：うれしい。行き

たくなる。 

Ｔ：（スタンプカードを渡している写真を映し

出す。） 

Ｃ：スタンプを押している。 

Ｃ：思い出した。スタンプカード楽しかったね。 

Ｔ：今度は、タブレットをお友達と見ながら楽

しくなる工夫を自分でみつけよう。 

 

Ｔ：楽しくなる秘密の見つけ方は、①何をして

いるところの写真かな。②してもらうと、

どんな気持ちかな。ってお友達と話すよ。

わからないときは、写真の中のハートをタ

ップすると、ヒントが出てくるよ。 

 

（けんだまグループでの対話） 

Ｃ：（拍手をしている写真を見て、）拍手してい

る。 

Ｔ：拍手してもらったら、どんな気持ちになる。 

Ｃ：うれしくなる。かんのくんはどう思う。 

Ｃ：ぼくもうれしい。 

★活用場面１ 

全体でお店の開き方やおもちゃの遊び方

の工夫を見付ける場面 

 

★活用場面①の方法と効果 

電子黒板に、交流した時の写真を映し出

し、２年生の工夫を共通理解する。 

★活用場面② 

グループでお店の開き方やおもちゃの遊

び方の工夫に気付く場面 

★活用場面②の方法と効果 

グループ毎に、タブレットＰＣで写真を見

ながら友達同士で考える。 



【タブレットＰＣで

写真を見ながら秘密

を考える】 

【タブレットから写真を

選び映し出す】 

【秘密を発表する】 

【タブレットから写真

を選び出す】 

 

 

 

 

 

 

 

３ 全体で、気付いたことを伝え合う。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（やじろべえグルー

プでの対話） 

Ｃ：（ルール説明の写

真を見て、）ルー

ルを紙に書いて

いるのはいいね。 

Ｃ：説明してもらう

と、うれしいよ

ね。 

Ｃ：よしきくん

は。 

Ｃ：いいね。 

 

Ｔ：秘密を見付け

られた人はい

ますか。 

Ｃ：（前に出て、

タブレット

から写真を選びだし、電子黒板で発表す

る。） 

Ｃ：（見守っている写真を映し出し、）心配して

くれたから、楽しくなる。 

Ｃ：見てくれてた。  

Ｃ：安心する。 

Ｃ：（あいさつをしている写真を映し出し、）「あ

りがとうござ

いました。ま

た来てくださ

い。」と言って

いる。 

Ｃ：また来たいな。 

Ｃ：また遊びたい

な。 

Ｃ：笑顔で言っている。 

Ｃ：（競争している写真を映し出し、）よーい、

スタートって言ってくれたら、しやすい。 

Ｃ：（ルール説明をしている写真を映し出し、）

★活用場面③ 

全体にグループで気付いた工夫を伝え合

う場面 

★活用場面③の活用方法と効果 

電子黒板に参考にした写真を映し出し、気

付いた工夫を全体で共通理解する。 



【あきのおもちゃやさんで

遊んだ動画を見る】 

写真１ 電子黒板に映し

出す 

 

８．成果と課題 

（１）各活用場面での期待する効果と活用のポイントを明確にすることで「わかる授業」が効果

的に実現されたか。 

本時の主眼を達成するために、４つのＩＣＴの活用場面を設

定した。 

活用場面１では、２年生の「ハッピーおもちゃランド」で交

流した時の写真を電子黒板に映しだすことにより、全体で２年

生のお店の開き方やおもちゃの遊び方の工夫を見付けること

ができるようにした。大画面で写真を映し出すことで２年生の

していることや、その時の表情まで読み取ることができた。 

活用場面２では、グループ毎にタブレットＰＣで写真を見なが

ら、友達と楽しくなる秘密を見付けられるようにした。子ども達

 

 

 

 

 

 

 

ルールを説明したら、わかりやすい。 

Ｃ：安心できる。 

 

Ｔ：たくさんの楽しくなる秘密を見付けること

が出来たね。 

Ｔ：みんながあきのおもちゃやさん楽しそうだ

なって見てたら、楽しくなる秘密をしてい

た人がいたよ。見てみようね。 

 

Ｃ：（笑顔でお

もちゃや

さんで遊

んでいる

ところを

みてい

る。） 

Ｃ：「いらっし

ゃいま

せ。」って

言ってる。 

Ｃ：見守っているね。 

Ｃ：手を叩いてあげてるよ。 

Ｔ：今日見付けた楽しくなる秘密をして、あき

のおもちゃやさん２をしようね。 

 

★活用場面④ 

まとめる場面 

★活用場面④の活用方法と効果 

電子黒板に前時の動画を映し出し、次時の

意欲をもつ。 



写真２ タブレットＰＣ

で写真を見る 

写真３ ハートをタップする 

は、ハートをタップすれば秘密のヒントがでてくる仕組みを知り、進んで写真から秘密を探

そうと活発に操作していた。 

活用場面３では、見付けた秘密の写真をタブレットＰＣで選びだし、電子黒板に映し出し

て全体に伝えるようにした。友達が選んだ写真を電子黒板に映し出すことで、秘密に気付か

なかった子どもも新たな気付きをもつことができ、また、同じ秘密に気付いた子ども達もそ

の秘密のよさについて共感し、交流を深めることができた。 

活用場面４では、前時の活動の様子を電子黒板に映し出すことにより、全体で振り返るよ

うにした。楽しくする秘密を使うと、相手が喜び楽しめることを実感することができた。そ

して、次時への活動の意欲を高めることができた。 

 

（２）児童同士の「対話」を重点化することで児童の理解をより深めることで、子ども達の理解

がより深まったか。 

   グループでの対話では、対話が活発になるように、タブレットＰＣで使う写真は子ども達

が秘密を見付けられるようなわかりやすいものを選んだ。

子ども達が前時のあきのおもちゃやさんをした際に、気付

いていなかったことや、子ども達が取り入れやすい秘密の

写真にした。例えば、ルール説明のポスターを作って説明

をしている写真は子ども達が秘密に気付きやすいと考えた。

さらに、写真だけでは見付けることができない子どもへの

支援として、ハートをタップすると秘密のヒントが吹き出

しで出てくるという仕組みを取り入れた。実際の活動では、

子ども達は、写真に入れたハートの仕組みに興味を持ち、写

真だけを見て秘密を考えることなく、タップをしてヒントを

だしていた。さらに気付きについての対話を深めさせるには、ハートの仕組みは親切すぎて

必要なかったのではないかと考える。すぐにヒントを出さ

ない方が、写真のなかの視線や表情をよく見て、考えるこ

とができ、対話が深まるということがわかった。 

話合いの初めに、タブレットＰＣを使った話合いの仕方

について教えることで、タブレットを囲んで写真を見て気

付いたことを互いに対話することができるようにした。秘

密を見付ける方法を三段階「①何をしているかな。②して

もらうとどんな気持ちかな。③ハートをタップして秘密の

ヒントから考える。」で示した。進んで話をする子どもは、

写真の人が何をしているかを考えて話していたが、周りにいる子どもは友達の話に続けて、

「わたしも同じだよ。」や「ぼくは、○○と思う。」などを言うことが難しかった。教師がグ

ループに入り「何をしているかな。してもらうとどんな気持ちかな。」と問いかけると、対

話を続けることができた。また、中には「○○くんはどう思う。」と友達に声をかけ、スム



写真４ 板書 

写真５ 本時のワークシート 

ーズに対話ができるようにしていた。友達が意見を言えるように優しい声かけをしている子

どもを賞賛すると、その後も互いの考えを交流することができていた。 

   話合いの座席については、同じおもちゃを作ったグループにし、対話をしやすい環境にし

た。同じおもちゃを作った子ども同士では、話しやすく、次時からのグループのお店に活か

すことができるようにした。そのことにより、次時の活動では、気付いた秘密を活かそうと

活発に協力している姿が見られた。 

   全体での対話では、教師の発問にはよく答え、意欲的に発言していた。友達の発言には、

うなずいて聞いていたが、同じ考えを付け加えて発言することは少なかった。周りの子ども

達へ発言をもっと広げられるように交流の仕方について、教師が学んでいく必要があると感

じた。表情豊かに聞いていた子ども達の中には、次第に気持ちが離れて集中できなくなる子

どもも出てきた。このことから、発言者と周りの子を巻き込む交流の仕方を考えなければな

らないと感じた。 

 

（３）１時間の授業の内容が分かるように、電子黒板や黒板を効果的に活用できていたか。 

   電子黒板は、楽しくなる秘密を見付ける方法を全体にわかるように知らせる場面と、見付

けた秘密を全体に広げる場面、まとめる場面で活用した。 

   黒板には、写真と見付けた秘密を書いて、一つ一つの秘密が相手の気持ちを楽しくするこ

とが視覚的に感じられるように画用紙で作ったハートを掲示した。グループでの対話の時間

には、話し合う内容をいつでも確認できるように、秘密を見付ける方法を画用紙に書いて、

黒板に掲示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



写真６ あきのおもちゃやさん２の様子 

写真７ スタンプカードと２年生の感想 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２年生の感想を、子ども達に紹介すると、

どの子どもも笑顔になり、２年生と交流し

たことのよさを感じることができた。 


